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Ondas sonoras são descritas usando 3 propriedades: 


comprimento de onda, 
frequência e 
amplitude. 


Ondas sonoras 


Ondas sonoras 


Comprimento de onda: é a distância de um pico de uma onda até o próximo pico, 
ou a distância entre compressões máximas. 


Máximo 


a. 


Minimo 


E) 


Ondas sonoras 


Frequência: (nome técnico para pitch) é uma medida de um número de pulsos 
(ondas) em um dado espaço de tempo. É medida em Hz ou CPS (ciclos por 
segundo). Por exemplo, uma nota com a frequência de 440Hz (A), significa que, em 
1 segundo, ocorrem 440 pulsos. 


Ondas mais curtas resultam = frequências altas = sons agudos 


Ondas mais longas resultam = frequências baixas= sons graves 
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Ondas sonoras 
Amplitude: é a medida da quantidade de energia existente numa onda 


(tecnicamente, a quantidade de compressão sob a qual está a onda). Tipicamente 
descrita como intensidade ou loudness. Quanto mais energia tem um som, mais 


intenso ou “alto” ele será. A intensidade é medida em Decibéis (db). 


Ondas sonoras 


o O N d as regu | ate S, ou periódicas, são consideradas agradáveis aos 


ouvidos e podem ter várias formas: 


Senoidais, 

serrilhadas, 

ondas pulsos (quadradas), 
triangulares e 


ruídos (branco, rosa, marron) 


Ondas senoidais: tem somente uma frequência associada a elas - são 


“puras” no sentido que não possuem harmônicos. São chamadas de "tons puros”. As 


ondas senoidais são frequentemente usadas para certos efeitos sonoros (laser, 


alarmes) ou para partes melódicas. 
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Ondas senoidais 


Curva ondulada 


240 


senoide 


Ondas serrilhadas 


Ondas "serrilhadas”: são chamadas assim por sua forma em dente de serra. 
Possuem harmônicos e, em games, são utilizadas para criar partes graves 


(contra-baixo) uma vez que lembram um som “redondo” e cálido. 


Ondas quadradas 
Ondas pulsos: contém harmônicos (ímpares) e são formas retangulares com 


degraus “on” e “off”, conhecidos como duração do ciclo da onda. Quando essa 
duração é de comprimento igual (para “on” e “off”) em um período, isso caracteriza 


o que se denomina "onda quadrada" (square). Assemelham-se ao som do clarinete. 


Ondas triangulares 


Ondas triangulares: assim como as ondas pulso, também contém harmônicos 
(ímpares), no entanto, em ondas triangulares, os harmônicos terminam mais rápido 


e por isso o som resultante é mais suave, semelhantes à onda senoidal. 


Onda inangular 


Ruídos 


Ruídos: Além das formas-de-onda, vários sintetizadores analógicos possuem 
também um gerador de ruído cujo sinal pode ser adicionado aos sinais puros, e 


assim simular certas peculiaridades dos instrumentos acústicos, como;: 
o barulho do sopro numa flauta 


impacto do ataque de um som percussivo. 


Além disso, o gerador de ruído permite a criação de vários tipos de efeitos sonoros, 


Como; 


chuva, trovões e até foguetes e tiros... 


Ruídos 


Ruído branco: é um som que contém suas frequências dentro da variação da 
audição humana em quantidades iguais. São comumente usados para: 

sons de laser, 

vento, 


OU SOMS percussivos. 


Ondas senoidais 


Ruído rosa: é um ruído branco que foi filtrado para reduzir o volume a cada oitava. 
Também é bastante utilizado para chuva e sons percussivos. Soa como um ruído 


branco mais grave. 


Ruído marron: para os ouvidos humanos, esse ruído é semelhante ao ruído branco, 
porém a uma frequência mais baixa (grave). Exemplos na natureza seriam as ondas 


do mar e alguns sons de vento. 
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